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Abstrak

Di masa pandemi banyak pembelajaran dilakukan secara daring sejak masa PSBB
(Pembatasan Sosial Berskala Besar) pada tahun 2020 untuk menjaga penyebaran Covid-19.
Pembalajaran daring identik dengan gadget sebagai teknologi yang banyak dipakai untuk
mengakses materi pembelajaran dari internet. Pengunaan internet oleh anak ketika sedang
belajar terkadang tidak selalu mendapat pengawasan orang tua, sehingga ketika anak mencari
referensi melalui situs atau aplikasi untuk mencari jawaban pembelajaran terkadang muncul
iklan yang mengandung konten dewasa, hal ini dapat menimbulkan dampak buruk pada anak
diantaranya menjadikan anak tertarik untuk melihat iklan konten dewasa tersebut,
dikhawatirkan anak kedepannya juga tertarik untuk mencontoh apa yang dilihat pada iklan
konten dewasa tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara
penggunaan gadget dengan dampak yang ditimbulkan pada anak usia Sekolah Dasar di
Pekanbaru, menggunakan metode Cross Sectional untuk mengidentifikasi hubungan antara
penggunaan gadget dengan dampak negatif yang ditimbulkan dari iklan yang mengandung
konten dewasa. Uji hipotesis pada pengujian (H3) diketahui nilai signifikan sebesar 0,000 <
0,05 dan nilai F hitung 120,091 > F tabel 3,04 sehingga diketahui terdapat pengaruh H1 dan
H2 secara simultan terhadap Hla dan H1b, ini menandakan bahwa ada keterkaitan antara
penggunaan gadget dengan pengaruh iklan dewasa pada gadget yang digunakan anak.

Kata kunci— Penggunaan Gadget, Anak Iklan Dewasa

1. PENDAHULUAN

Covid-19 “coronavirus disease 2019” merupakan virus yang dapat menular dari orang ke
orang sehingga virus mudah menyebar dan menginfeksi sebanyak 190 negara [1]. Hal ini
menyebabkan banyak aktivitas kerumunan yang dilarang, termasuk diantaranya adalah aktivitas
pembelajaran, sehingga banyak pembelajaran saat ini yang dilakukan secara daring.
Pembelajaran daring adalah bentuk pembelajaran yang dilakukan secara inovatif pada masa
pandemic Covid-19 dengan menggunakan teknologi gadget [2]. Gadget sendiri adalah suatu
perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi tertentu [3][4]. Saat ini jumlah pengguna
gadget aktif di Indonesia sendiri mencapai 177,9 juta jiwa pada Januari 2018 dari total
penduduk 265,4 juta jiwa [5]. Diantara pengguna gadget tersebut merupakan anak-anak [4].
Anak-anak yaitu orang yang ber usia 6-12 tahun [6]. Rata-rata anak menggunakan gadget untuk
bermain game daripada menggunakan untuk hal lainnya [7]. Menurut mentri komunikasi dan
informatika mengungkapkan, sebanyak 93,52% penggunaan media sosial dan pengguanan
internet sebanyak 65,34% adalah anak-anak, internet diakses untuk media sosial untuk
membuka youtube dan game daring [8].

Anak boleh saja menggunakan gadget tetapi waktunya harus dibatasi misalnya setengah
jam atau di saat hari libur sekolah [9]. Anak juga harus mendapat pengawasan dari orang tua
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ketika anak menggunakan gadget. Orang tua sangat berperan penting terhadap pengasawan
anak, khususnya dalam penggunaan gadget. Hasil studi menemukan bahwa 80% responden
yang disurvei merupakan pengguna gadget untuk mengakses internet [10]. Kita tahu bahwa
menggunakan internet baik itu bermain sosial media, game online, maupun menonton video,
terkadang muncul iklan-iklan yang berisikan konten dewasa atau iklan yang mengandung unsur
pornografi [11].

Iklan yang terkadang muncul dilayar gadget tidak semuanya merupakan iklan yang
boleh dilihat oleh anak, ada juga iklan yang tidak boleh dilihat oleh anak yakni iklan yang
bermuatan konten dewasa atau konten pornografi. Riwayat kunjungan orang tua terhadap situs-
situs yang mengadung konten dewasa membuat iklan bermuatan konten dewasa atau konten
pornografi muncul pada situs yang anak gunakan untuk belajar [12]. Tanpa disadari anak-anak
dapat mengkonsumsi semua konten tersebut secara bebas, tanpa ada pengawasan yang ketat dari
orang tua. Bukan tidak mungkin, dikarenakan konten-konten berbahaya tersebut, maka lambat
laun akan merubah persepsi anak tentang apa yang dilihatnya. Anak akan menganggap bahwa
masalah pornografi adalah sebuah hal atau tindakan yang wajar dan biasa saja, sehingga bisa
mengakibatkan mereka juga akan meniru dan melakukan tindakan yang serupa [13].

Terdapat beberapa penelitian tentang pencegah kecanduan anak pada gadget,
diantaranya upaya orang tua untuk mencegah ketergantungan anak terhadap penggunaan gadget
[14], pada penelitian lain dilakukan pelatihan monitoring untuk pencegahan penggunaan gadget
pada anak dengan cara menggunakan sofware untuk mencegah spam mail, iklan koten
dewasa,lalu memonitoring profil teman di sosila media, dan melakukan pembatasan penggunaan
sosial media [15]. Selanjutnya pada penelitian lain dilakukan Pencegahan Penyalahgunaan
Gadget dan Perlindungan Anak pada Siswa SMAIT Daarul’ Ilmi Bandar Lampung dengan
metode Focus Group Discussion (FGD) dengan melakukan kegiatan sosialisasi di SMA
tersebut.

Penelitian ini menggunakan framework cross sectional yang telah digunakan pada
penelitian sebelumnya, diantaranya framework ini digunakan untuk mengidentifikasi Hubungan
Antara Pengguna Gadget dengan Kecerdasan (Intelektual, Emosional, Spiritual dan Sosial) [16].
Adapun penelitian lainnya menggunakan framework ini sebagain Hubungan Tingkat
Pengetahuan Tentang Anemia Dengan Kejadian terhadap Anemia Pada Ibu Hamil[17]. Dan
pada penelitian lainnya menggunakan tentang Hubungan Merokok dengan Kejadian Hipertensi
pada Laki-Laki Rentan Usia 35-65 Tahun di Kota Padang [18]. Framework cross sectional ini
berfungsi untuk memepelajari hubungan antara variable independent dan variable dependent
dengan melakukan pengukuran sekali dalam waktu yang bersamaan [19]. Variabel independent
dan dependen digunakan dalam pengolahan data dengan uji validitas dan reabilitas. Hasil uji
hipotesis mendapatkan nilai koefisien variabel independen 0,428 dan variabel dependen 0,248,
ini menandakan adanya keterkaitan antara penggunaan gadget dengan pengaruh iklan dewasa
pada gedget yang digunakan anak. Uji hipotesis yang didapat ada 2 yaitu gadget mempengaruhi
karakteristik anak dalam hal negatif, dan iklan dewasa terhadap anak dapat menimbulkan
penyimpangan perilaku.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan beberapa metodologi untuk mendapatkan data dan
informasi mengenai pengaruh iklan dewasa pada gadget terhadap anak, maka dilakukan sebuah
alur metodologi untuk mempermudah penelitian. Gambar 1 merupakan alur metodologi yang
dilakukan:
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Identifikasi Masalsh * Observasi Objek I—' [nstramen Penelitian . Penvebaran -

Analiza + Pengupan + Validas Instrumen 4

|
Gambar 1 Alur Metodologi

2.1 Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah merupakan proses menentukan permasalahan yang diteliti, Peneliti
menemukan permasalahan yang terjadi mengenai pengaruh iklan dewasa pada gadget terhadap
anak. Penelitian ini akan mengukur bahaya yang ditimbulkan pada iklan tersebut dengan alur
metodologi di atas, untuk memudahkan proses penelitian.

2.2 Observasi Objek

Observasi objek merupakan peninjauan dan meneliti suatu objek, dimana objek yang
diteliti pada permasalahan ini adalah seluruh sekolah dasar yang ada di kota Pekanbaru.

2.3 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan yaitu teknik kualitatif. Teknik ini merupakan
pengumpulan data instrumen dengan teknik wawancara, penyebaran kuesioner dan pedoman
observasi(kutipan) [20]. instrumen yang dibagikan terbagi menjadi dua kategori yakni
instrumen dependen dan insependen yang nantinya akan di berikan kepada wali murid dalam
bentuk kuesioner.

2.4 Penyebaran

Selanjutnya tahap penyebaran kuesioner, dilakukan dengan cara memberikan link
koesioner google form kepada kepala sekolah atau staf tata usaha (TU) sekolah, kemudian
dibagikan kepada para orang tua/wali dari siswa/i melalui aplikasi WhatsApp grup.

Teknik penyebaran yang dilakukan untuk mengetahui jumlah sampel sekolah dasar
maka peneliti menggunakan teknik simple random sampling, dimana pengambilan sampel dari
sekolah dasar di kota Pekanbaru secara acak. Untuk menentukan minimal sampel peneliti
menggunakan rumus slovin berikut rumus nya:

N

- (14 Na?) 1)

T

Rumus slovin digunakan untuk mengetahui minimal sampel (n) jika diketahui ukuran populasi
(N) pada taraf signifikan a [21]. Diketahui jumlah sekolah dasar di kota Pekanbaru sebanyak 320 dengan
taraf signifikansi yang digunakan adalah 0.2 atau 2%, nilai n sebagai berikut :

_m B 320 B 320 320 320
T (1+Na?) (1+(3200(0,2)2  (1+(320)(0,04)2 (1+128) 138
=23

! = 23,18

Jumlah sampel sebanyak 23 sekolah dasar di kota Pekanbaru sebagai sampel yang diteliti,
dimana dari 23 sekolah dasar yang beraada di Pekanbaru didapat jumlah responden sebanyak 620. Data
ini nantinya di olah untuk mengetahui Pengaruh lklan Dewasa pada Gadget terhadap anak.




W57

2.5 Pengujian

Berdasarkan hasil data yang didapatkan, dapat disimpulkan bahwa pendekatan yang
dilakukan adalah kualitatif dengan pendekatan Cross sectional. Pada umumnya pendekatan ini
juga disebut dengan metode potong lintang [22], terdapat variabel independen dan dependen
yang nantinya diolah dengan uji validitas, reability dan uji hipotesis.

Different Groups
Compared ad the same time
Method Cross Sectional

Group 3
Uji Hipotesis

Group 1
Ujivaliditas

Gambar 2 Diagram Group Cross Sectional
Sumber: https://www.questionpro.com/blog/longitudinal-study/

Gambar 2 merupakan diagram group cross sectional yang digunakan pada
penelitian ini untuk mencari hubungan antara variabel independen dan dependen di gunakan uji
statistik sebagai berikut:

2.1.1 Uji Validitas

Uji validitas adalah uji yang menggambarkan apakah instrumen yang di gunakan
mampu mengukur apa yang akan di ukur. Hasil yang diperoleh dari uji validitas nantinya adalah
suatu hasil berupa intrumen yang valid atau sah [23][24]. Tingkat validitas yang tinggi adalah
yang terbaik. Sebaliknya jika suatu instrumen memiliki validitas rendah maka instrumen
dinyatakan kurang baik atau tidak direkomendasikan bahkan sebaiknya dikeluarkan dari
kelompok indikator.

LXy

XY = — ———
V(Ex2)(Ey2) 2)
Keterangan:

rxy = koefisien korelasi

n = jumlah sampel

X = cari tempat pernyataan

y  =nilai total item pernyataan

>x = jumlah skor item pernyataan

>y = jumlah skor total item ternyata

>xy = jumlah perkalian x dan y

2.1.2 Uji Relabilitas

Uji ini digunakan untuk mengukur sesuatu seharusnya dibutuhkan alat ukur yang paling
tidak memiliki tingkat perubahan yang kecil dari waktu ke waktu. Reliabilitas diartikan indeks
yang menunjukkan sejauh mana suatu alat pengukur dapat dipercaya atau dapat diandalkan [25].
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Pengujian reliabilitas instrument dilakukan dengan menguji skor antara item dengan
menggunakan rumus Alpha. Syarat digunakan untuk mencari reliabilitas instrumen yang
skornya bukan 1 dan O, rumus nya sebagai berikut:

ri1=[k(k - D]|1- Z o2bat]|

@)
Keterangan:
ril = reliabilitas instrument
k = banyaknya butir pertanyaan
> 02b = jumlah varians butir
ot =varians total

2.1.3 Uji Hipotesis

Berdasarkan uji menggunakan Kendall's tau_b dan Spearman's rho dimana bila nilai
Signifikansi (Sig.) < 0,05 maka brepengaruh terhadap variabel terikat atau hipotesis Ho diterima,
sebaliknya jika nilai Signifikansi (Sig.) > 0,05 maka tidak ada pengaruh terhadap variabel
terikat atau hipotesis ditolak. Berikut ini adalah uji hipotesis yang dilakukan:uji hipotesis yang
dilakukan antara variable Independent dengen variable Dependent.Pengujian korelasi Kendal
memiliki nilai signifikasi kolerasi positif sebesar 0,428 pada Independen dan 0,428 pada
Dependen, serta nilai signifikansi hipotesa (2-tailed) <0,05 yang berarti hipotese nya diterima,
sehingga dapat disimpulkan bahwa data variable independen dengan variabel dependen pada
penelitian ini memiliki kecocokan. Hasil hipotesis akan dihasilkan dengan uji diatas. Penelitian
ini terdapat 2 hipotesis seperti dibawabh ini :

e Hla. Gadget mempengaruhi karakteristik anak dalam hal positif.

e Hi1b. Gadget mempengaruhi karakteristik anak dalam hal negatif.

e H2a. Iklan dewasa pada gadget dapat menimbulkan penyimpangan perilaku.
e H2b. Iklan dewasa pada gadget tidak berpengaruh pada anak.

Pada pembahasan bab ini pemeliti akan memaparkan terkait dengan hasil dari penelitan
yang telah dilakukan dan pembahasan dari hasil yang telah didapatkan.

2.6 Analisis

Analisa pada penelitian Pengaruh lklan Dewasa pada Gadget terhadap Anak
menggunakan perangkat lunak (software) untuk menganalisa data menggunakan Statical
Package for the Sosial Scienses (SPSS). Data kuesioner yang didapatkan sebanyak 620
responden akan diolah menggunakan aplikasi SPSS untuk mengahasilkan analisis pandangan
Pengaruh Iklan Dewasa pada Gadget terhadap Anak dimasa Pandemi Covid-19.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Pengumpulan Data

Hasil pengumpulan data diperoleh data informasi mengenai fakta-fakta yang ada
dilapangan terkait pengaruh gadget terhadap anak di masa pandemik covid-19. Bedasarkan data
tersebut akan dilakukan simple random sampling. Data tersebut juga akan menjadi acuan dalam
mencari tingkat keterkaitan antara pertayaan independent dan dependent terhadap data kusioner
data yang diperoleh berjumlah 620 responden.

3.2 Karakteristik Data

Berdasarkan tabel 1 menunjukkan dari 620 responden, dari (Usia >=30 tahun) yaitu 580
orang (93,5%) dan 41 orang (6,4%) dewasa awal. Adapaun pendidikan tinggi orang tua 525
orang (84,6%) dan 95 orang (15,3%) berpendidikan rendah. Dan 205 orang (33,1%) adalah
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yang mengisi kelas 6. Sedangkan durasi waktu anak dalam menggunakan gadget ialah 1 jam
(46,5%). Dan untuk bermain Games yaitu (62%). dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 1 Jenis Karekteristik Data Responden

No  Karakteristik Responden

Kategori f %

1  UsiaOrang Tua

Dewasa Awal (< 30 tahun) 40 6,4
Dewasa Akhir (>=30 tahun) 580 93,5

2 Pendidikan Orang Tua Tinggi (>= SMA) 525 84,6
Rendah (< SMA) 95 15,3
3 Tingkat Kelas Anak 1 5 0,80
2 59 95
3 107 17,2
4 90 14,5
5 154 248
6 205 331
4 Lama Penggunaan Gadget 30 menit 36,5
30-50 menit 17
1jam 46,5
5  Jensi Penggunaan Gadget  Nonton 32,1
Games 62
Aplikasi Sosial Media 5,9

3.2.1 Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Anak

Salah satu dampak yang didapat pada responden terhadap kusioner yang diberikan maka
dalam penelitian ini dilakukan pengujian validitas dilakukan dengan cara analisis setiap butir
pertanyaan, Lalu, setiap item pertanyaan diuji kedalam rumus rhitung dengan krateria apabila
rhitung>rtabel, maka dinyatakan valid dan jika sebaliknya maka tidak valid. Didalam penelitian
ini jJumlah sample uji coba diambil sebanyak 620 responden.

Tabel 2 Krateria Rhitung dan Rtabel Pada Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Anak

Indikator R Hitung R Tabel keterangan
X1.1 0.413561 0.514 Tidak Valid
X1.2 0.692345 0.514 Valid
X1.3 0.72477 0.514 Valid
X1.4 0.739664 0.514 Valid
X1.5 0.758692 0.514 Valid
X1.6 0.549403 0.514 Valid
X1.7 0.732252  0.514 Valid
X1.8 0.74396 0.514 Valid
X1.9 0.741874 0.514 Valid
X1.10 0.739132  0.514 Valid
X1.11 0.746539  0.514 Valid
X1.12 0.728532  0.514 Valid
X1.13 0.721694 0.514 Valid
X1.14 0.630202 0.514 Valid
X1.15 0.677606  0.514 Valid
X1.16 0.631353  0.514 Valid
X1.17 0.726436  0.514 Valid

3.2.2 Dampak Iklan Dewasa Terhadap Perkembangan Anak

Bahwasannya berdasarkan data yang didapat dari uji realibilitas berjtujuan untuk
mendapatkan hasil data yang valid. Melakukan uji analisa untuk Pengukuran validitas dan
reliabilitas mutlak dilakukan, karena jika instrument yang digunakan sudah tidak valid dan
reliable maka dipastikan hasil penelitiannya pun tidak akan valid dan reliable [26]. peneliti
menggunaka rumus Alpha Cronbach dapat dilihat pada gambar 3. Pengerjaan tahap selanjutnya
dilakukan pengujian menggunakan aplikasi SPSS dan berhasil menentukan hasil dari uji

reabilitas bisa dilihat pada gambar 4.
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Keterangan:
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Gambar 3 Hasil Uji Reabilitas Menggunakan Aplikasi SPSS

3.3 Pengujian Hipotesis H2a Dan H2b Dengan Uji t

H1= Terdapat pengaruh Iklan dewasa pada gadget yang dapat menimbulkan
penyimpangan perilaku (H2a) terhadap Gadget yang mempengaruhi karakteristik anak dalam
hal positif (H1a). H2= Terdapat pengaruh lklan dewasa pada gadget tidak berpengaruh pada
anak (H2b) terhadap Gadget yang mempengaruhi karakteristik anak dalam hal negative (H1b).
H3= Terdapat pengaruh Iklan dewasa pada gadget yang dapat menimbulkan penyimpangan
perilaku (H2a) dan Iklan dewasa pada gadget tidak berpengaruh pada anak (H2b) secara
simultan terhadap (H1a) dan (H2b). Tingkat kepercayaan 95%, o = 0,05.

Tabel 3 Hasil Uji H2a dan H2b dengan H1la

Coefficients®
Model

Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients

B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 6.141 .804 7.635 .000
H2b .200 .018 614 10.959 .000

a. Dependent Variable: Hla

Tabel 4 Hasil Anova Uji H2a dan H2b dengan Hla

ANOVA?
Model Sum of Squares df  Mean Square F Sig.
1 Regression 1280.811 1 1280.811 120.091 .000°
Residual 2111.744 198 10.665
Total 3392.555 199

a. Dependent Variable: H1a
b. Predictors: (Constant), H2b

3.4 Evaluasi

Pengujian dilakukan untuk mengetahui seberapa berpengaruhnya kusioner tentang studi
kasus mengenai pengaruh gadget terhadap anak dimasa pandemik covid-19. Pada penelitian ini
pengujian dilakukan menggunakan uji hipotesis. Pengujian melibatkan kusioner. Tabel yang
diuji adalah tabel kusioner yang berbentuk variabel Independen dan variable Dependen.
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Tabel 5 Hasil Pengujian Menggunakan Uji Hipotesis

Correlations

Independent Dependent

Spearman's rho Independent Correlation Coefficient 1.000 558"
Sig. (2-tailed) . .000
N 619 619
Dependent  Correlation Coefficient .558™ 1.000
Sig. (2-tailed) .000 .
N 619 619

**, Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Correlations

Independeant Depandant

Kendall's tau_b Independent Correlation Coeflicient 1.000 _4:8"
Sig. (2-tailed) , 000

M 619 619

Dependent  Correlation Goefficient 428" 1.000

Sia. (2-tailad) [ [uu] .

M 619 619

**_Caorrelation is significant at the 0.01 level (2-tailed)
Gambar 4 Hasil Pengujian Menggunakan Uji Hipotesis

3.5 Pembahasan

Pengaruh gadget terhadap anak ini murupakan penelitian yang dilakukan menggunakan
metode cross Sectional, dimana instrument terbagi menjadi kedalam dua karekteristik yaitu
independent dan dependent. Bedasarkan penemuan dilapangan yang diperoleh dari hasil
kusioner dapat dianalisa tentang seberapa banyak data yang didapat mengenai pengaruh gadget
terhadap anak. Perolehan keseluruhan aspek pada bedasarkan tabel 3 usia orang tua sebagian
besar berusia dewasa akhir (Usia >=30 tahun) yaitu 580 orang (93,5%) dan kurang dari sebagian
41 orang (6,4%) dewasa awal. Adapun bedasarkan pendidikan orang tua sebagian besar
berpendidikan tinggi 525 orang (84,6%) dan kurang dari sebagian 95 orang (15,3%)
berpendidikan rendah. Dan adapun data anak yang mengisi 205orang (33,1%) adalah kelas 6.
Sedangkan data yang di dapat mengenai lama waktu anak menggunakan gadget ialah 1 jam
(46,5%). Dan jenis penggunaan gadget lebih banyak digunakan untuk Games yaitu (62%).

Terlihat bedasarkan diatas pada dampak gadget terhadap anak menunjukkan bahwasan
nya akumulasi jawaban yang didapat dari 620 responden pada 17 jenis pertanyaan yang
diajukan tentang pengaruh gadget terhadap anak dimasa pandemi, menunjukkan bahwasan nya
dampak gadget lebih banyak berdampak valid atau berdampak negative hal ini didapat dari hasil
pencarian uji hipotesis dengan niali r hitung dari setiap kusioner dan menentukan r tabel
sehingga dapat diperoleh hasil valid dan tidak valid. Bedasarkan gambar 3 diatas adapun untuk
mendapatkan hasil yang valid pada pengaruh iklan terhadap perkembangan anak maka
diperlukan menggunakan rumus reabilitas. Bedasarkan pada gambar 2 diatas dilihat dari hasil
pengujian spss pada data kusioner yang didapat sebesar 0,931, yang mana hasil tersebut diatas
angka 0,6 yang merupakan nilai ketentuan alpha, sehingga data ini menunjukkan bahwa variable
bersifat reliability atau terlihat bahwasannya dampak iklan terhadap anak sangat mempengarui
perkembangan anak. Hal ini dikhawatirkan dapat menimbulkan kurangnya sikap sosial anak
terhadap lingkungan dan orang disekitarnya.

Pada tabel 5 diatas bahwasan nya dilakukan pengujian hipotesis H1 dan H2 dengan uji t,
Pertama (H2a) dan (H2b) diketahui nilai Sig. untuk pengaruh H2a dan H2b terhadap H1a adalah
sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai t hitung 7,635 < t tabel 0.68 sehingga dapat disimpulkan bahwa
H1 ditolak yang berarti tidak terdapat pengaruh H2a dan H2b terhadap Hla. Kedua (H2a) dan
(H2b) diketahui nilai Sig. untuk pengaruh H2a dan H2b terhadap Hla adalah sebesar 0,000 <
0,05 dan nilai t hitung 10,959 < 0,68 sehingga dapat disimpulkan bahawa H2 ditolak yang
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berarti tidak terdapat pengaruh H2a dan H2b terhadap H1lb. Adapun pengujian ketiga H3
bedasarkan output di atas diketahui nilai signifikan untuk pengaruh H1 dan H2 secara simultan
terhadap Hla dan H1b adalah sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai F hitung 120,091 > F tabel 3,04,
sehingga dapat disimpulkan bahwa H3 diterima yang berarti terhadap pengaruh H1 dan H2
secara simultan terhadap H1b.

Sejalan dengan penelitian ini, terlihat pada tabel 7 maka dilakukannya Uji hipotesis
kendall’s tau_b dan spearman’s rho bertujuan dimana bila nilai Signifikansi (Sig.) < 0,05 maka
brepengaruh terhadap variabel terikat atau hipotesis Ho diterima, sebaliknya jika nilai
Signifikansi (Sig.) > 0,05 maka tidak ada pengaruh terhadap variabel terikat atau hipotesis
ditolak (S.Raharjo, 2014). Adapun tujuannya untuk memeriksa variable independent dan
variable dependent agar bisa terlihat hasil seberapa pengaruh terkaitnya kusioner yang
diberikan. Dengan dilakukannya Uji hipotesis ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan
pengujian krelasi Kendal memiliki niai sihnifikasi kolerasi positif sebesar 0,428 pada kusioner
yang variable Independent dan 0,428 pada dependen, serta nialai signifikansi hipotesis (2-tailed)
<0,05 uang berarti hipotesenya di terima, sehingga dapat disimpulkan bahwa data variable
independent dengan variable depeden pada penelitian ini memiliki kecocokan. Pada
pembahasan bab ini peneliti akan memaparkan terkait dengan menejelaskan pada simpulan
tentang peneliti masalah pengaruh gadget terhadap perkembangan anak dimasa pandemi covid-
19.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan studi dari CouponCodes4u yang melibatkan 2.403 responden orangtua di
Amerika, 27% orangtua mengatakan bahwa anak mereka bermain gadget seperti tablet dan
smartphone setiap hari 22% mengaku anak mereka menggunakan gadget hanya pada akhir
minggu, dan hanya 19% yang mengatakan anak mereka jarang memakai gadget, hanya 18%
dari orangtua yang mengatakan mereka jarang mengizinkan anak mereka bermain dengan
gadget, dan 15% mengakui tidak pernah mengizinkan anak menyentuh gadget [27]. Sedangkan
data pada penelitian ini dari 620 responden terdapat 46,3% anak yang menggunakan gadget
yang berdurasi rata-rata 1 jam perhari dengan dan tanpa pengawasan dari orang tua. Ini
menunjukkan bahwa tingkat pengawasan orang tua terhadap anak yang bermain gadget adalah
buruk.

Adapun hubungan antara penggunaan gadget oleh anak dengan dampak negatif yang
ditimbulkan dari iklan yang mengandung konten dewasa memiliki keterkaitan. Hal ini dapat
dilihat dari keterkaitan data distribusi dampak penggunaan gadget terhadap anak yang
menyatakan valid setelah dilakukan nya uji validitas, dan dampak iklan dewasa terhadap
perkembangan anak yang bernilai > 0,5 yaitu 0,931. Dan keterkaitan tersebut juga dapat dilihat
pada hasil uji Kendall’s tau_b yakni memiliki nilai Corellation Coefittion yang sama yakni 428
pada variabel dependen dan juga independen, dan dapat dilihat juga pada hasil uji hipotesis
dimana pada uji pertama (H1a) adalah sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai t hitung 7,635 < t tabel
0.68 dan diketahui juga nilai Sig. untuk pengaruh H2a dan H2b terhadap Hla adalah sebesar
0,000 < 0,05 dan nilai t hitung 10,959 < 0,68 dan pada pengujian ketiga (H3) bedasarkan output
di atas diketahui nilai signifikan untuk pengaruh H1 dan H2 secara simultan terhadap Hla dan
H1b adalah sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai F hitung 120,091 > F tabel 3,04, sehingga diketahui
terdapat pengaruh H1 dan H2 secara simultan terhadap Hla dan H1b.

5. SARAN

Saran dari penelitian ini mengharapkan orang tua agar lebih memberikan pengawasan
yang ketat dan tegas pada anak dalam menggunakan gadget agar anak terhindar dari pengaruh
buruk dini iklan yang mengandung konten dewasa serta lebih mendekatkan diri pada anak agar
anak tidak menjadikan gadget sebagai sahabat yang akhirnya berdampak tidak baik bagi
kehidupan anak selanjutnya.
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